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I.    研究の目的
社会人経験者を対象とするのと違って、大学
基礎教育において知識の蓄積が充分でない学生
たちに経済の動きや企業理念、経営の意思決定
方法等を教えることは難しい。そこでコン
ピュータを使ってビジネスゲームを行い、その
過程で経済や経営に関する用語や基礎知識を教
育するという方法を考えた。
既存のビジネスゲームは多くの企業で独自に
開発されており、部課長クラスの研修等に使わ
れている。例えば近年パソコン上で経営戦略を
検討できるようゲームシステムをつくりかえた
東芝の場合は、財務諸表の基本的な仕組みと事
業経営の問題点を分析できる力をつけることに
主眼を置いたビジネスゲームを構築している (1)。
市場競争については需要の大きさを決めておき
各社の販売競争力によって配分するという手法
をとっている。またソニーの教育会社が経営幹
部及び管理者用に開発した教育訓練モデル(2)で
は、市場競争について「乱数」の使用をせずに
方程式で判定システムを組み立てている。従っ
て「仮想会社が経営上の問題をかかえたときに、
その原因を論理的に究明したり仮説をたてて実
証することも可能である」としている。
学生の教育目的のものとしては、例えばアメ
リカのThe Business Management Laboratory(3) の
ものがある。これはプログラムがフロッピー
ディスクで配布されており、ルールブックとと
もに、システムパラメータのカスタム化の方法
本研究の目的は大学基礎教育用のビジネスゲームを構築することである。ゲームはインターネット
上で動作し、２４時間いつでもアクセス可能である。学生は４人から７人で会社をつくり製品を販売
する。個々人は会社経営に参加するのと同時に一消費者として、製品購入も行なう。市場の動きは予
測つかない。このゲームは多人数教育用である。システムはデータベースソフトウェアを使っている
ので拡張が可能である。 
  The purpose of this study is to make the educational business game for the beginners of the management. This
Business game is moved on the network(Internet). The students make companies with 4 to 7 people and sell prod-
ucts. They manage the company and each of them buys the companies’ products as a personal consumer. The
market is a virtual one. Anyone don’t control it except tax ratio or loan ratio. This game is suitable for about 300
people’s education. The system uses the database software that can be a network server. 
教育用ソフト、ビジネスゲ ムー、仮想市場、オンラインゲ ムー、デ ターベースソフト
Educational  Software,  Business  Game,  Virtual  Market,  On  Line  Game,  DataBase  Software－ 39－
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コンピュータを使わないものでは、日本総合
研究所開発のマネジメントゲーム (4) がある。こ
れは製品を表す駒を置いたボード盤を使ってイ
ベントの書かれたカードを順番にひいていき、
製品を生産したり市場投入し、その結果をマト
リックス会計表に記入するというものである。
ボード盤のものは 2時間程度で 1ゲーム終了
することができ、何度か繰り返すうちに会計用
語を覚えるという教育目的には合っているが、
数名の参加しかできず多人数（300 名程度）の
授業には向かない。また、既存のコンピュータ
ビジネスゲームは使い方によっては大勢の使用
にも耐えられるが、市場の動き（景気変動）が
システム管理者の考えで設定されていたり、製
品の売れ行きの判定者が必要だったりして、シ
ステム管理者の負担が大きい。従って長期間に
わたる授業展開には不適である。そこでなるべ
くシステム管理者の負担が小さく、また 300 名
程度の長期に渡る授業に耐えられるようなビジ
ネスゲームを独自に開発することにした。
II.   経営活動のモデル化
ここでは全体の流れを把握できるゲームにす
ることに主眼を置き、モデルとしてはできるだ
け単純な形を考える。そのため消費財を生産す
る会社とそれを現金で買う消費者を想定した。
ゲームのプレイヤーはグループを組んで会社の
経営を行うのと同時に個々人で消費者としても
行動する。従って市場の景気等は消費者行動に
付随して変化する。経済活動は市場次第となり
予測が難しい。
 既存のビジネスゲームの場合、市場の景気変
動はシステム管理者側であらかじめ設定される
場合が多く、各社の製品がそれぞれいくつ売れ
るかについては判定基準があったり判定者がい
て決定されたりする。会社の経営者になったプ
レイヤーは正しい答えを探して行動することが
求められる。その点が今回構築したモデルと大
きく違う。
2.1   ゲームに共通の考え方について
多摩大式経済経営シミュレーター（以下ゲー
ム）では、参加者が何人かで会社を設立して商
品を市場に供給するのと同時に、個人として商
品購入や投資などの活動をしていくゲームであ
る。会社としては健全な会社経営を目指し、個
人としては、消費、貯蓄、投資によって得られ
るポイントを集めていく。
ゲームは実際の 1 週間を 1 期とし、8 期の間
続ける。1 期のスタートは水曜日の午前 0 時と
し、終了は火曜日の午後 24時とした（授業時間
とのかねあいによる）。
2.2   ゲーム上の言葉
ゲームを進めて行く上で必要な為、ゲームの
中でのみ通用する言葉をいくつか設定した。
･  貨幣単位　Tim（ティムと呼ぶ。Ｔ）
･  商品魅力度　V（バリュー。）
･  商品寿命　L（ライフ。商品の魅力が継
続する期間）
･  T - Center（Tセンター 。ゲームでは、法務
局、中央銀行、税務署の役割を兼務）
･  ＺＩＮＧＥＲ　（ジンガー。Tセンター が発
行する情報新聞のことを呼ぶ）
なお、「ジンガー」については Ronald L. Jensen
著のビジネスゲーム管理者用マニュアル(3)に出
てきた言葉であり、「ゲーム上のルール変更や追
加の問題点などはジンガーのもとに目次が並べ
られる（be listed in the index under Zingers）」と
いう文章から引用した。日本語では「ぶつぶつ
言う」等の意味である。－ 40－
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システム管理者は最初にパラメータの初期値
を設定しておく必要がある。ここではまず市場
人数を考え、製品の最大需要（市場人数× 1人
当たりの需要）を想定し、業種をいくつにする
か設定したのち会社数を予測する。その上でシ
ミュレーション期間中どの会社でも同じ売上利
益を上げられるよう調整する。
考え方は次のようになる。
（ゴシックの部分は、数値を変えた場合に検討
し直す必要のある部分である。）
300人規模のマーケットとすると、一人 1つ
の製品を購入するには（1人当たりの需要が1）、
全体で期間中に少なくとも300個の製品生産が
なければならない。1 会社の構成人数は 4人か
ら 7 人とすると、300 人に対して会社数は約
60 と見ることができる。会社の業種が 8種類
あるとすると、そのうちの一つのＡ業種を選択
する確率は 1／ 8。したがって、7社～8社が
Ａ 業種を選択する可能性がある。8 期シミュ
レートすることを考えると、1期あたり 300／
8＝ 38個ぐらいをそのＡ業種で賄うことがで
きるように最大生産能力（1 期あたり 1 社の最
大生産能力）を決めればよい。結局、1 社では
1 期あたりに 5個程度を生産できればいいこと
になる。
数値を検討すると、「1 人当たりの期間中の需
要ｘ」と「1会社の 1期あたり最大生産能力ｙ」
との関係は、y = Nx / t / n と表現できる。ただし
Ｎは市場人数（N = 300）、ｔはシミュレート期
間（t = 8）、ｎは 1 業種あたり予測される会社
数（n = 7or8）である。適当な数字を選び、業種
による特徴を出すために取り扱い製品に名前を
つけたものが表 1である。
  
次に各社の製品がすべて完売した場合の売上
利益を同じにする為に、各取り扱い製品ごとに
単位製造原価と推奨販売価格を設定する。また
次節で説明するように各製品はそれぞれ「商品
魅力度」と「商品寿命」を持っておりその組み
合わせで「消費ポイント」が計算される。個人
はこの「消費ポイント」を多く貯める目的で買
い物行動をすると仮定されるので、販売価格あ
たりの消費ポイントの割合も各社で同じにして
おく必要がある。結局単位製造原価等の初期値
として表2のように設定した。
      
表１　各業種の最大生産能力の検討�
業種（取り扱い製品）�
最大需要=市場人
数×１人あたり
需要�
１人あたり需要�
（購入可能最大数）�
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112.5�
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562.5�
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2250�
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7～8�
7～8�
7～8�
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個人は消費ポイント、貯蓄ポイント、投資ポ
イント、借入ポイントの 4つのポイント合計で
競う。借入ポイントはマイナスとして計算され
る。  
2.4 (1)   消費ポイントについて
消費者に製品の購買意欲を持たせる為の工夫
として、生産された製品には「商品魅力度」と
「商品寿命」を設定し、その製品を購入したとき
の消費ポイントを満足度の代わりにした。購入
した製品の消費ポイントＰは、その製品の「商
品魅力度Ｖ」と「商品寿命Ｌ」によって毎期ご
とに次のように計算される。
P = V× (L + 1)  / 2
例えば、バリュー 500でライフ 5 の商品を購
入した場合、この商品は 5期で魅力度が 0にな
る。従って、この商品を購入して得られる消費
ポイントは
500 + 400 + 300 + 200 + 100 = 500× (5 + 1)/2 =
1500 ポイント である。
2.4 (2)   消費可能金額
個人の消費可能金額は、毎期ごとの個人現金
のうち 80％とする。使わない金額は自動的に貯
蓄にまわされたと仮定する。また、毎期ごとの
個人現金のうち、20％は投資可能金額として蓄
えられる。
スタート時点で個人は10000Ｔ の現金を持っ
ているものとする。従ってスタート時の第 1期
はこの 80％、すなわち 8000Ｔ を使って商品を
購入することができる。ゲーム開始後は会社か
らの給与や配当がその個人の現金に加わってい
く。
2.4 (3)   貯蓄ポイント
個人が毎期初めに持っている現金のうち、商
品購入しなかった金額は自動的に貯蓄にまわさ
れたと仮定する。貯蓄ポイントは貯金利子で得
られた金額を毎期ごとにポイントとして計算す
る。この計算は毎期末ごとに行われる。
ゲームでは当初の貯金利子を5％に設定した。
従って、例えばゲームスタート時の 8000Ｔのう
ち、半分を期末までに使うと、自動的に半分が
貯蓄にまわり、第 2期の初めに4000× 0.05= 200
ポイントが貯蓄ポイントとして得られる。この
貯蓄は次の期には消費可能金額の中に組み込ま
れる。
表２　各業種の販売価格等の検討�
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15
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10�
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1.0�
1.0�
1.0�
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個人が毎期初めに持っている現金（貯蓄分を
除く）のうち、20％は会社に投資可能な金額と
して積算されていく。投資は自分の会社を含め
どの会社にいくら投資してもいい。投資した会
社からは、次の期末に配当という形で収入が入
る（かもしれない）。投資ポイントは、投資した
会社から得た配当の金額と同じとし、毎期ごと
に計算する。投資した会社がその次の期に配当
するかどうかは確実ではない。会社利益が十分
でなければ、配当がない場合もありえる。配当
は投資した金額に比例して行われる。
例えば Ｂ が Ａ 社に 200Ｔ 投資したとする。
その期のＡ社には、他に100Ｔ投資した人が 2
人いたとする。つまり合計 400ＴがＡ社に投資
されたことになる。Ａ社は次の期に利益配分で
200Ｔを配当にまわしたとすると、200／ 400 ×
200＝ 100 ポイントがＢのその期の投資ポイン
トとして計算される。投資した金額は、ゲーム
期間中（ここでは 8期）、ずっと有効であるとす
る。
2.4 (5)   借入ポイント
現金が不足した場合は、Ｔセンターから借入
することができる。借入は、申し込んだ次の期
の頭に個人に入金される。個人の借入額に限度
はもうけない。利子は当初 6％に設定した。返
済はいつでもいいが、毎期ごとに借入額と利子
をあわせた合計金額が返済すべき金額になる。
ゲーム終了時には、全額返済しなければならな
い。
借入した額は、借入ポイントとして借入をし
た期のマイナスポイントとして計算される。
2.4 (6)   合計ポイント
個人の合計ポイントは（消費ポイント＋貯蓄
ポイント＋投資ポイント－借入ポイント）で計
算される。このゲームで個人は最終的にポイン
トをいかに多く集めるかということが競われ
る。ゲーム当初は消費によるポイントをかせぐ
のが一番効率よく設計されている。
2.5   ゲームの進め方（会社用）
会社は 4名～7 名で 1 つの会社を設立する。
各会社は数ある業種（ここでは8種類）の中
から自分たちの業種を決定する。1 つの業種で
生産できる製品は基本的に 1種類である。ただ
しこの製品は、それぞれ名前や商品魅力度など
を変化させることによって、差別化することが
できる。
各期ごとに最大生産数を超えない範囲で製品
を生産し、それを市場に出して販売する。製品
の購入は、会社メンバーそれぞれが個人の収入
の範囲で行い、会社同士の売買はないものとす
る。すなわちこのゲームは、個人が会社にも所
属し、同時に消費者となって会社の製品を購入
するということの繰り返しによって成り立って
いる。
2.5 (1)   株式会社の設立
会社社長（プレシデント）を決め、メンバー
を決めた後、会社名、取り扱い製品などを決め、
会社を設立する。
2.5 (2)   役割分担
･  プレシデント（1 名）：総括責任者。最終
意思決定権を持つ。会社が倒産した場合
は、ペナルティを払う。
･  プロダクトマネージャ （ー1 名以上）：製
品製作全般を担当。生産の全体の流れを
つかむ。毎期の製品改良費、研究開発費
及び生産数を提案する。
･  セールスマネージャー（1名以上）：販売
政策全般を担当。製品の販売に関わる業－ 43－
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市場の流れを掴んで販売価格を調整す
る。広告宣伝のデザインも担当する。
･  ファイナンスマネージャー（1 名以上）：
財務全般を担当。毎期の役員賞与、配当、
借入や返済の時期等を提案する。
2.5 (3)   経営会議
各会社が生産できる製品の種類は基本的に 1
種類であるが、この製品の単位製造原価を下げ
たり、商品魅力度や商品寿命を上げたり、また
最大生産能力を上げることは可能である。これ
らの値は、製品改良費、研究開発費、あるいは
広告宣伝費を基準値より上下することによって
変化させる。設定したパラメーターとその関連
については「第3章　意思決定項目」で説明する。
プレシデントを含めた会社役員は固定した給
料（200Ｔ）の他に、役員賞与を得ることができ
る。役員賞与と投資者への配当は、その期の利
益が確定してから次の期首で決定する。
さらに、生産した製品に名前をつけ、販売価
格を決定する必要がある。販売価格のみ、期間
中、いつでも変更してかまわない。
各会社は、上記の項目等を決定するために、
毎期ごとに経営会議を開いて経営方針を見直す
ものとする。 　経営会議を開いて決定すべき項
目は、 
･  製品生産に関して：
　製品生産数
　製品改良費
　研究開発費
　広告宣伝費
･  製品販売に関して：
　製品名
　販売価格
･  利益配分に関して：
　役員賞与
　配当
･  経営資金に関して：
　借入の有無
　返済の有無
等々である。
2.5 (4)   借入
会社は、資本金の不足を補うために Tセンター
から借入することができる。借入限度額は、資
本の 2 倍までとした。返済はいつでもいいが、
毎期ごとに借入利子がつくので、その合計額を
返済しなければならない。利子率は当初 8％と
する。借入を申し込むと、次期の期首に会社の
借入金として入金される。
ゲーム期間の終了時には、借入金と利子の合
計金額を一度に返済しなければならない。
2.5 (5)   固定資産
固定資産はすべての会社で800Ｔとした。ま
た減価償却は10 年とした。ゲームにおもしろさ
を加えるため、資本が 20000Ｔを超えた会社に
ついては、超えた 5000Ｔごとに 1000Ｔを固定
資産に投入し、最大生産数が基準の 0．5 倍づつ
伸びかつ商品魅力度を高く設定できるというオ
プションをつけた。
2.5 (6)   製品の市場投入
1 期ごとに会社経営方針を決定しシミュレー
ターに数値等を入力することによって、製品が
市場に投入される。製品が売れなければ在庫と
して残るが、これは 3期間の間、商品魅力度も
商品寿命も減少しないで市場に出回っているも
のとする。4 期め以降の製品は廃棄処分された
ものとして消却される。各会社は、在庫商品に
ついて、自由にいつでも販売価格を変更するこ
とが可能である。－ 44－
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スタート時には、（会社人数＋ 1）× 2000Ｔ
の資本金があるものとする（プレシデントが 2
人分出資したと考える）。現金の流れは次の通り
である。
まずスタート時に固定資産（800Ｔ）の投入。
第 1期がスタートしたら借入するかしないか決
定する。次に販売管理費＝製品改良費＋研究開
発費＋広告宣伝費をいくらにするか決定する。
これにより今期製品の商品魅力度や商品寿命、
製造原価、生産能力等が変化する（次節参照）。
生産数を決定する。販売価格を決定する（ただ
しこれはゲーム中いつでも変更できる）利益か
ら税金を払う。利益を見て、配当、役員賞与を
決定する。次の期スタート。返済をするかどう
か決定する。後は繰りかえしになる。
III.   意思決定項目
会社の意思決定項目を何にするか検討した。
今回のゲームは教育目的であるため、できるだ
け単純にパラメータ同士の関連を設定し、多少
現実と違っていてもよいことにした。すなわち
ここでは販売管理費として、製品改良費、研究
開発費及び広告宣伝費を考え、これらの数値を
上下することで、製品の単位製造原価、毎期最
大生産能力、商品魅力度及び商品寿命等が変化
する仕組みを作成した。意思決定項目とそれに
よる変化は図 1の通りである。 
すなわち、 
･  製品改良費を増やすと、製造原価が減る
か最大生産数が増える。
･  研究開発費を増やすと、製造原価が減る
か商品寿命が延びる。
･  広告宣伝費を増やすと、商品魅力度が増
す。
製品改良費、研究開発費、広告宣伝費の初期
値は 70Ｔ とした。この数値は特に意味がない。
初期値として適当な値を設定してかまわない。
ここでは各費用とも70Ｔから210Ｔまで変化さ
せることが可能なものと設定した。この値の変
化に応じて適当な成長曲線を仮定する。
ここでは費用の増やし方とそれによる基準値
（初期値）からの増加の割合を次のとおりとし
た。
B =1 + 1.2 / (1+ e - 6 (A - 140) /70 )
ただし、Ａ はその期の費用（初期値 70Ｔ を
最低とする）を表し、Ｂはそれにより増加する
項目の増加割合を表す（小数点第 2位で四捨五
入）（図2）。
図1　意思決定項目とそれによる変化�
＞＝�
＞＝�
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齋藤：バーチャルマーケット上のビジネスゲームの構築 ～多摩大式経済経営シミュレーターの基本構想～また、単位製造原価の減少の割合は次のとお
りとする。
C = - 2 × A / 1400 + 22 / 20
ただし、Ａ はその期の費用（初期値 70Ｔ を
最低とする）を表し、Ｃはそれにより減少する
項目の減少割合を表す（小数点第 2位で四捨五
入）。Ａが 210Ｔを超えた場合は一律 0.80 倍で
ある（図3）。
IV.   表計算ソフトによるシミュレーション
8 期に渡るシミュレーションで企業勘定、個
人勘定及びＴセンターの勘定がどのように変化
するかを調べるため、表計算ソフトによりあら
かじめシミュレーションを行った（＊）。
均等に業種がセレクトされ、生産された製品
が毎期ごとにすべて完売するという仮定のもと
でシミュレートすると、6期を過ぎた頃にキャッ
シュフローが枯渇し、深刻な不況に陥るという
結果が出た（表 3）。住宅は最大生産数をつくっ
ても売れず、まっさきに赤字体質へと変化する
（表4）。
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倍
　
率�
2.30�
2.10�
1.90�
1.70�
1.50�
1.30�
1.10�
0.90
70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200 210
図2　費用の投入金額と増加する項目増加割合（初期値＝1.00倍とする）�
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図３　費用の投入金額と単位製造原価減少割合（初期値＝1.00倍とする）�－ 46－
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等を簡単にシミュレートすることができ、この
表計算ソフトによるシミュレーターが初期値の
検討に有効であることがわかった。  
V.   データベースソフトによるシミュレーション
インターネットを利用すれば時間の制約なし
にゲームに参加することができる。そのために
インターネットのサーバー上にゲームが展開す
るようにシステム設計することにした。
考えられる手法としては、表計算ソフトや
データベースソフトをサーバー上で動かしてお
き、ＷＥＢブラウザーから入出力を行う方法で
ある。ここではメンテナンスしやすいように
データベースソフト単体でインターネットサー
バーとしても機能する、FileMakerPro（クラリス
社製）というデータベースソフトを使用するこ
とにした。データベースフィールドへの入出力
あるいは検索などはＨＴＭＬ形式の文書で書く
ことができるため、システム管理者があとから
必要な機能を付け加えたりプログラムを修正す
ることが容易にできる。
基本システムの開発期間は約 1ヶ月で、デー
タベースのテーブル数（ファイル数）は当初 10
個、また入出力を制御するＨＴＭＬ形式のファ
イルは当初 20個程度であった（ゲームが進むに
連れ、修正や追加が生じ、最終的には 60 個に
なったが1Ｍ バイト以内の容量であった）。
参加する学生は、インターネットに接続可能
なパソコンからブラウザーソフトを立ち上げ
サーバーにアクセスする。まずプレシデントに
なる学生を登録し、次に会社メンバーを登録。
会社の初期資本金は人数に応じて自動的に計算
される。経営会議で決めた数字を入力すること
によって、各社がどの商品を生産しているかが
一覧表で出てくる。会社の売上や決算書は一期
終了するごとにブラウザー上で確認でき、印刷
して紙でも渡される（図 4）。
VI.   シミュレーション実行結果
3 週間のデモ期間を置いて、平成 10 年 10 月
30日から実際にシミュレーターを動かしゲーム
表3　個人総括勘定の状況（各期末の現金残高）�
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齋藤：バーチャルマーケット上のビジネスゲームの構築 ～多摩大式経済経営シミュレーターの基本構想～を開始した。最初のうちは決算書に何が書いて
あるのかを読みとれなかった学生たちが、何期
も繰り返すうちにどの数字を読めばいいのか把
握していた。もちろん授業の講義でも説明が行
われたが、単なる本の知識ではなく、自分たち
の会社の業績を反省する材料として使ってい
た。
会社数は 64社であり、当初予測の 60社とほ
ぼ同じであった。業種による会社数は、乗用車
と家具に 8社程度と集中し、服飾、家電、出版
物が 5社程度と少なかった。勢い需要の取り合
いとなり、家具業界ではあまり資本をのばした
会社が現れなかった。表計算ソフトによる試行
では第 6期からキャッシュフローが枯渇すると
出ていたので、その期に外部の参加者を募り買
い物してもらう手だてをとった。ただ思ったよ
り学生の買い控え行動があり、後半になって
やっと活況を呈している会社も見られた。
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経営・情報研究 No.3 (1999)VII.   ゲームプログラムの問題点
バーチャルマーケットによるビジネスゲーム
を 8期にわたって実際におこなった結果、シス
テムとしての問題点やゲームとしての問題点が
いくつかでてきた。
システムとしての問題点は、
1.  データベースの機能として最大 20人が
サーバーに同時アクセスすると、とまっ
てしまう。安定したハードウェア、及び
ソフトウェアが必要である。
2.  決算時期の処理が自動化されていない
ため、決算時期（火曜日 0時）の見直し
処理に時間がかかりすぎる。
ゲームとしての問題点は、
1.  バーチャルマーケット上でのシミュ
レーターであるため、会社数や景気の変
動等が予測不可能である。
2.  現金が製品と同じ額で初期設定してあ
るため、各人の消費活動のためのキャッ
シュフローが充分でなくなる恐れがあ
る。
3.  個人ポイントを収集するという動機で
ゲームをすすめるので、会社経営に関わ
らなくてもゲームで遊べてしまう。
これらの問題点については、今後使用しなが
ら修正していく予定である。
VIII.   まとめ
バーチャルマーケット上の経済経営シミュ
レーターについて基本構想と実施結果を述べ
た。数値の正確性は持ち合わせていないゲーム
であるが、初心者用の教育ソフトウェアである
という点では有効である。現在は消費財を現金
売買するというだけの単純なものであるが、コ
ンピュータプログラムの変更によって、拡張が
可能である。例えば売掛のルールを設定すると
か、原材料を扱う会社を想定して会社同士のや
りとりを加えるとかが考えられる。
ハードウェアとソフトウェアの充実にあわせ
て、ゲーム内容も充実させることが今後の課題
である。
 
（*）表計算ソフトによるシミュレーターは青森公
立大学の小林健吾教授が作成したものである。
  
 謝辞本シミュレーターは青森公立大学と多摩大
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